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Todas las marcas y nombres 
mencionados tienen su O y Y y están 
registradas a nombre de sus respectivos 
dueños, 


0 1992 MORTAL KOMBAT O es una 
marca registrada de MIDWAYO 
MANLEAS iu AinS: COMEFAÍNY. 
Todos los dert.tos reserarió: 


RAI 
PA INR REE AS O orto) 
94 de Fútbol. Y una nota especial sobre la “injusticia”. Sin embargo, y por más que se 
ARA SR TERA 
pasión, es un juego. Y vos de juegos sabés mucho. A veces se gana y a veces Zub Sero te congela de un 
soplido para toda la temporada. Pero, por suerte, en todo juego siempre hay revancha. Mañana, hoy 
II MICRA RIO 
MS SES AR SA 





E ¡POPKI AN ON 
) 








ongamos las cosas en claro: 

lr A oil 

Kombat para todos los gustos. 
Hasta para los peores gustos. Una 
A lei pe 
con su fama de actor y su sonrisa 
O A 
O 
lenta. Pero hay otros luchad 
que tienen una historia bas: 
sombría. Por ejemplo, el per 
AE ETT 
Kano, a quien la misma Sonya 

izó “Cabeza de Lata”, es un 


ganización crimina 
“Dragón Negro” 













estro” cuando una granada 
le vuela la cabeza hace 
años Ocurrió en Hong 


E ; le o la 
parte erica. que cubre el costado 
derecho de la cara, donde brilla su 
ojo infrarrojo. Kano está orgulloso 
del resultado de esa operación y a 


e e quien quiera escucharlo, le dice que 
X GARARA es un “criminal biónico”. Ese ojo ar- 
o. NINGUN tificial le permite, además, ver en la 
OPKIDSCLUB 1 - oscuridad, por desgracia para sus 
DE BELLEZA 


desprevenidas víctimas. 
Si bien cada actitud de Kano lo hace 
temible, su aspecto externo lo ayu- 
¿COMO LLEGO da bastante. Su rostro duro, hecho a 
AL MORTAL fuerza de peleas en las ca- 





€.B, 
se ale co : 















Mes de To- 

KOMBAT? 0 kio, tuvo 

| E su “to- M 
Como todos: invitado por Shang q u e 
Tsung. Pero, detrás de esa invi- 
tación, había otras 
| intenciones. Tsung 
sabía que este crimi- ' 
nal había matado, dos 













Edad: 


E : Altura: 93 48: pre 
años atrás, a la pareja ; infrarrojo, $9 
de Sonya Blade, y que Ml A ao: otro 
la agente de las fuer- M Pelo Uno ES” metálico- eninal 
zas especiales de los MA  O¡oS: implante deJapón cri 
Estados Unidos seguiría Ml 2 






2 Kano a cualquier par- 
te. Por eso la vemos a M 
bordo del destartalado 
buque que lleva a los lu- ' 
chadores a la isla donde 
se celebrará el torneo lla- 
mado “Mortal Kombat”. 


Estado legal: buscado en 35 países: 
| criado desde $ a otáo: 
A 
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Vuelta completa en el direccional y 
comenzando con == en el sentido de 
las agujas del reloj. 









Lo que hace este antipático pillo es similar ¡éñ 
todas las versiones. Mete su mano en el pech 
del adversario. En el Mega con código, el 
siniestro le arranca el corazón. En el modo si 
código, le saca un objeto gris (¿será la b 
lletera?). En el Super NES, la cosa es meno 
delictiva: la mano vuelve sin nada. Por suerte. 


Ex du>+6B 
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uerés convertirte en un 

campeón y salir en nues- 

tras páginas? Es muy sim- 
ple, lo que tenés que hacer es batir 
un récord en cualquier juego de 
cualquier consola, sacarle una foto 
y mandarla a esta sección, TOP 
WINS. El récord puede ser como 
quieras: por puntaje o por terminar 
un game. Si el récord que hiciste es 
lo suficientemente bueno, va a a ser 
publicado en el RANKING de esta 
sección, y entre las cartas que reci- 
bamos, sortearemos un cartucho 
de Super Game Boy. 
Además, mes a mes señalaremos un 
juego en especial. Al que haga el ré- 
cord más alto le regalaremos ¡otro 
cartucho de Super Game Boy!, y de 
paso, te recordamos que el Récord 
del mes pasado (el del Street Figh- 
ter) ¡sigue en pie! 


¿Así que lograste un récord? Man- 
danos un sobre con tu nombre y 
dirección, junto con una foto de tu 
record. Para sacar la foto del tele- 
visor con la imagen, te conviene 
usar una cámara 35 mm, SIN 
FLASH. Apagá las luces del cuarto, 
tratá de que no le dé ningún reflejo 
al televisor, y mantené la cámara 
firme. 








ES Super Nes y Mega 
RECORD Jugá un juego de a 


uno contra la computadora, y 
tratá de hacer la mayor canti- 
dad de triples posibles. Luego, 
sacale una foto a la pantalla que 
te indica las estadísticas del 
partido. 










Para los que no lo sepan, los 
triples son las anotaciones (en- 
cestadas) que se hacen fuera 
del semicírculo que rodea al 
aro. 


Jugá un juego de a uno contra 
la computadora... 

Meté la mayor cantidad de tri- 
ples posibles... 

Y sacale una foto a esta panta- 
lla. 
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Es la más fácil de todas. Son ca- 

minos asfaltados que pasan cer- 
ca de casas y árboles. Es bas- 
tante tranquila y es ideal para 
practicar para las pistas que 
vienen más adelante. 


»> SEA BR 


Esta pista es única. Pasás por 
túneles acuáticos de cristal, y 
cuando salís a la superficie; ves 
a las ballenas saltar fuera del 
agua! 














Y Estos son los cuatro autos 
que podés elegir. Cada uno po- 
see distintas características. 


Y Hay tres tipos de vis- 
ta distintos, como en los 
games StarFox y Virtual 
Racing. 


Y También podés jugar 
e de a dos... | 





Y Además de las ca- 
rreras “normales”, 
también hay pistas pa- 
ra hacer acrobacias. 

$ 


á 


Y Hay pistas de to- [ 
do tipo: acuáticas, de P 
prueba, y todo lo K 
que te puedas imaginar. 















En ésta corrés de noche por 
una ciudad. Primero, cruzás por 
debajo de grandes puentes, que 
más tarde vas a tener que pasar 
por arriba. Hay muchas curvas 
muy cerradas que te pueden di- 
ficultar un poco la existencia. 


> STUNT TI 


UNI 
Estas pistas son Únicamente pa- 
ra hacer acrobacias. Hay muchí- 
simas cosas muy entretenidas 
que se pueden hacer. 






























Y El vehículo que manejás está 
formado por 4 ó 5 segmentos 
diferentes. Cada uno constituye 
una parte del vehículo (ruedas, 
carrocería, etc.) y está separado 
de los otros. 











AT 
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o es novedad, el comic japo- 

nés o “manga” es moda en 

todo el mundo. Si bien sus 
A EMS 
setenta años atrás, es después de la 
Ed E 
¡GIO te OT 0 ral 
y sienta las bases del manga moder- 
A A Sd 
AT A 
SR NS ts 
URL Sa DA E! 
LT A OS 
un manga ocupa dos mil páginas. 2) 
Por la razón anterior, algunas esce- 
IES o o O ENE 
Sl 
a O E TES 
cuantas páginas. 3) Otra diferencia 
es consecuencia del idioma japonés 
que, como se lee de derecha a iz- 
quierda y de arriba abajo, los dibu- 
jos deben hacerse teniendo en 


cuenta esa distribución. 4) Una de 
sus características es la simplicidad 
de sus líneas. 5) Se distingue por el 
uso de la caricatura aunque la histo- 
AER AS 
EAS E CE 
EM ole 1071 
AE ES 
O oleo] (o 
A CI ESAS 
MS 
colores (negro y rojo sobre blanco) 
AA AS OS 
bre páginas azules, verdes, amarillas, 
Spee 

ROS RN dr 
E 
SO TS 
E AS 
deo juego. El mejor ejemplo lo da 
ESTE 
E ET A A 
día, los personajes de Dragon Ball 





pd 





Sc 
articulados que responden exacta- 
mente a los dibujos originales. 

Se dice que otro de los secretos del 
éxito del manga es que sus persona- 
jes, por más extraños que sean, es- 
MS do e LA (o 
superhéroes, ya que son, por lo ge- 
neral, de edad cercana a la de sus 
lectores. 











¿Megaman llega 
al Super Nintendo? 

















Pad En él encuentra : 
del mundo. Es tan avanzado, que hasta posee la habili- 
dad de pensar y razonar. Usando a 
X como modelo, el Dr. Cain co- 
mienza a producir miles de robots, 
todos basados en X. os robots 


al sistema Super Nintendo, sino que ésta es la oncea- 
va aventura de nuestro famoso y queridísimo robot. 

y ¡Esto es mucho más de lo-que hicie- 
ron Mario y Sonic! 


¡Megaman sale 
ción! menos sa 
Con este nuevo episodio, Mega- 
man no sólo llega por primera vez 
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DIVERSION 
DESAFIO 




















CONSOLAS 

09-0003 Super Nes-NTSC- 
220V.c A juego joystick 
09-0015 Super Nes-NTSC- 
2201. Completa 


ACCESORIOS 

09-0014 Bazooka c/ 6juegos 
02-0030 Joystick palanca 
PYTHON 2 B 

02-0044 Joystick original 
para Super Nes 


TITULOS 

25-0137 7-UP Cool Spot 
25-0140 Act Raiser 2 
25-0093 Alien 3 

25-0059 Batman Returns 
25-0141 Battle Toads in 
Double Dragon 

25-0166 Califor. Games | 
25-0101 Church Rock 
25-0046 Contra 111 
25-0169 El Imperio C.Ataca 
25-0144 Inspector Gadget 
25-0173 Jurassic Park 
25-0146 Mech Warrior 
25-0147 Mega Man X 
25-0105 Mortal Kombat 
25-0139 NBA Jam 

25-0167 Pink Goes toThe H, 
25-0168 Robocop VsTermin 
25-0188 Super Air Driver 
25-0060 SpiderMan Arcade 
25-0033 Super Turtle Ninja 


Nintendo, Super Nintendo y Game Boy son marcas registradas de Nintendo of America Inc. Game Gear, Sega CD, Megadrive y Génesis son marcas registradas de Sega Enterprises Ltd. 





ENTREGAS EN TODO EL PAIS 


lle 


6 


cuotas de 


U$S 


U$S 


USS 
U$S 


U$S 


USS 
US$ 
USS 
U$S 


U$S 
U$S 
USS 
USS 
U$S 
U$S 
U$S 
USS 
US$ 
U$S 
U$S 
U$S 
U$S 
U$S 
U$S 
U$S 


49,30 


56,35 


31,65 


5,30 


5,10 


10,60 
21,05 
10,60 
12,35 


21,05 
10,60 
12,35 
10,60 
14,15 
21,05 
14,15 
21,05 
21,05 
16,00 
16,00 
10,60 
10,60 
17,65 

8,05 
10,60 


P.Cont. 
279,00 


319,00 


179,00 


29,90 


28,90 


59,90 
119,00 
59,90 
69,90 


119,00 
59,90 
69,90 
59,90 
19,90 

119,00 
19,90 

119,00 

119,00 
89,90 
89,90 
59,90 
59,90 
99,90 
49,90 
59,90 





Venta telefónica: (01) 951-1903/1924 y 91-7233/3553/3288 
Av. Corrientes 2171 - Cap. Fed. (Abierto lunes a sábados de 9 a 20 hrs. dgos. 11 a 20 hs.) 


SUPER NINTENDO 


TITULOS 

25-0051 Street Fighter 11 
259-0163 Supermetroid 
25-0187 Suzuca (8 Hours) 
-25-0152 1 2 Arcade Game 
25-0081 T. Legend of tMyst 
25-0154 Terminator 
25-0108 Tom y Jerry 
25-0124 Top Gear ll 
25-0138 World Heroes 
25-0194 FIFA Soccer 
25-0134 Back to Future 
25-0196 Super Soccer 
25-0195 Stunt Race FX 


cuotas de - P.Cont. 


USS 
U$S 
U$S 
U$S 
US$ 
U$S 
U$S 
USS 
U$S 
US$ 
U$S 
U$S 
U$S 


6 


12,35 
21,05 
17,65 
19,25 
12,35 
12,35 
12,35 
12,35 
14,15 
14,15 
12,35 
12,35 
22,80 





GAME BOY 

LLEGO! SUPER GAME BOY 
14-0002 c/4 juegos en 1 
14-0003 c/8 juegos en 1 
14-0004 c/3Qjuegos en 1 
ACCESORIOS 
14-0005 Lupa 

14-0006 Batería recargable 
p/ enchufar a 220v 
14-0008 Luz 

TITULOS 

23-0029 Aventura Island 
23-0010 Bart Simpson 
23-0151 Batman l1l 
23-0146 Battle Toads 2 
23-0149 Bubble Dobble 2 
23-0051 Dick Tracy 
23-0026 Double Dragon |! 
23-0125 Felixthe Cat 
23-0133 Goal 

23-0012 Home Alone 2 
23-0140 Jurassic Park 
23-0066 Maga Man 2 
23-0139 Mortal Kombat 


TAE. 23.92% OFERTAS VALIDAS HASTA AGOTAR STOCK. DOLARES CONVERT. Ley 23928. 
Las cuotas son mensuales e incluyen 18% de IVA. Vigencia de este aviso hasta el 20/8/94. 


U$S 


U$S 
US$ 


USS 
U$S 
U$S 
USS 
USS 
U$S 
USS 
U$S 
U$S 
USS 
U$S 
U$S 
USS 


22,80 
24,55 
28,10 
33,40 


3,55 


6,20 
3,55 


7,05 
7,05 
7,05 
7,05 
7,05 
B,05 
7,05 
7,95 
10,45 
7,05 
8,05 
0,05 
8,05 


69,90 
119,00 
99,90 
109,00 
69,90 
69,90 
69,90 
69,90 
79,90 
79,90 
69,90 
69:90 
129,00 


129,00 
139,00 
159,00 
189,00 


19,90 


34.90 
19,90 


39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
49,90 
39,90 
44,90 
59,00 
39,90 
49,90 
49,90 
49:90 


Todos los productos con garantía escrita y servicio post venta. 





GAME BOY 6 
TITULOS cuotas de 
23-0055 Ninja Garden U$S 7,05 
23-0053 Operation € USS 7,05 
23-0054 Pacman U$S 8,85 
23-0013 Prince of Persia USS 7,05 
23-0056 Roger Rabbit U$S 7,05 
23-0076 Soccer Mania U$S 7,05 
23-0113 Star War (empS.B) U$S 7,05 
23-0141 Spiderman 3 U$S 7,05 
23-0023 Super Mario Land U$S 7,05 
23-0019 Super Mario Land2. U$S 7,95 
23-0003 Super R.C. Car U$S 7,05 
23-0147 The Add.Fam-2 U$S 7,05 
23-0018 T 2 The Arcade U$S 7,05 
23-0015 Tiny Toon U$S 7,05 
23-0152 Turtle 3 U$S 7,05 
23-0044 World Circuit USS 8,85 
23-0153 Super Mario Land3. U$S 8,85 
23-0071 World Cup U$S 7,05 
23-0156 Super D. King Kong U$S 11,50 
MEGADRIVE: 
MEGA DRIVE CONSOLAS 
10-0001 Mega Drive 220 V. 
Pal N - USS 35,15 
Binorma USS 40,45 
SEGA CONSOLAS 
10-0010 Génesis 220 V. 
NTSC U$S 40,45 
Binorma U$S 44,00 
10-0013 Sega CD U$S 97,00 
ACCESORIOS 
02-0046 Joystick 6 botones U$S 5,30 
02-0037 Joystick p/ Sega USS 3555 
10-0011 Menacer c/cvartu. U$S 31,65 
TITULOS 
271-0055 Aero the Acro-bat USS 7,05 
27-0042 Aladdin USS 8,85 


P.Con 


39.9 
39,9 
49,9 
39,9 
399 
39,9 
39,9 
39,91 
39,9 
44,9 
399 
39,9 
399 
39,9 
399 
49,9 
49/91 
39,9 
64,91 


199/01 
229,01 


2290 
2490 
549,0 


2939 
19,9 
179,0 


39,9 
49,9 


Nuestros productos son transportados al Interior y 





MOTOS 











PC 


PER 


079.00 39.00 17900 2990 28/90 5990 6990 119.00 79.00 8990 40990 9990 10900 129.00 39.00 139.00 15900 189.00 1990 3400 3990 4490 s900 “9900 
205.80 238.14 189.90 31.80 3063 6360 7410 12630 84.90 96:00 53/10 10590 11554 136.80 4140 14734 168,60 20040 21,30 37,20 4230 4770 6270 210% 


| - e 


PA escaneado 
eo Juegos para CLA US 
ADN: 





PODES ADQUIRIR CUALQUIERA 
DE ESTOS PRODUCTOS EN 3,6 o 





12 CUOTAS 
SEGA 6 GAME GEAR 
TITULOS cuotas de P.Cont. TITULOS 
27-0073 Arcade Game T 2 U$S 8,85 49,90 29-0004 Jurassic Park 
27-0045 Bubsy USS 8,85 4990 29-005 Mortal Kombat 
27-0047 Campeones ll USS 3,55 19,90 29-0001 NBA Jam 
27-0083 Castlemania Blood. U$S 7,95 4490 29-0002 Robocop 3 
27-076 Chuck Rock 2 USS 7,05 39,90 29-0003 Sonic Chaos 
27-0063 Cool Spot (7 up) USS 7,05 39,90 29-006 Street Fighter 
27-0067 Desert Strike U$S 7,95 44,90 29-008 Super Monaco 
27-058 Eternal Champions U$S 14,15 79,90 (Ayrton Senna G.P.2) 
217-0059 Fatal Fury USS 7,05 39:90 29-0009 Batman Returns 
27-0054 Fifa Soccer USS 8,85 49/90 29-0010 Barcelona'92 
27-0080 Joe and Mac U$S 7,95 4490 


27-0044 LethalEnforcersc/Pi U$S 17,65 9990 
27-0020 Little MermaidMD8 U$S 4,40 24,90 





27-0079 Mega Turrican U$S 7,95 44,90 

27-0038 Mortal Combat 414 U$S 8,85 49,90 

27-0070 NBA Jam U$S 10,60 59,90 

27-0066 Nigel Mansells U$S 8,85 4990 

27-0060 Pele U$S 7.95 4490 

27-0061 Robocop Vs.Termi. U$S 8,85 49/90 

27-0049 Sonic 11 U$S 8,85 499% 

27-0065 Sonic Spinball USS 8,85 4990 

27-0062 Spiderman vsXman U$S 8,85 4990 

27-0074 Street Empire USS 7,05 39:90 

27-0050 StreetFighter ll 

New Turbo U$S 12,35 69:90 

27-0078 Strider Returns U$S 7,05 39,90 a 
27-0014 Tasmania USS 6,20 34,90 e 
27-0071 Techno Cop U$S 3,55 19,90 NIPPON GAME 
27-0024 Tiny Toon MD-12 U$S 5,30 2990 CONSOLAS 
27-0052 Tortugas Fighters U$S 8,85 49,90 07-0006 Gold Action Sete) 


27-0075 Ultimate Soccer U$S 7,05 39:90 168 Jgos. Cable Ay V.Cable 





27-0053 Wimbledon Tennis U$S 7,05 39,90 RF. Caja Swítoh Box 
, 300 
13-0001 Consola 
TITULOS 





, a 30-0001 Dragor's Lair 

DR 30-0002 Mad Dog Mc.Cree 
GAME GEAR 30-003 Night Trap 
10-0009 Consola U$S 40,45 229,00 





30-0004 Total Eclipse 


TARJETAS DE CREDITO: Hasta 12 Cuotas Lomo CABAL 


6 


cuotas de P.Cont 


U$S 12,20 69/00 
U$S 13,95 79,00 
U$S 17,50 99,00 
U$S 13,95 79,00 
U$S 12,20 6900 
U$S 13,95 79,00 


U$S 12,35 69,90 
U$S 12,35 69,90 
U$S 12,35 69,90 


NIPPON GAME 





U$S 14,15 79,90 
U$S 10,50 5990 


U$S 210,25 1.190 


USS 22,10 125,00 
USS 22,10 125,00 
U$S 22,10 125,00 
US$ 22,10 125,00 


Hasta 6 Cuotas ARGENCARD - MASTERCARD - BANELCO - CREDENCIAL - CARTA FRANCA 





00124900 54900 2490 6900 7900 9900 1190.00 12500 14900 
26400 582.00 26:40 73/20 B374 105/00 126150 19260 158.10 












COMPAC DISC SEGA 


TITULOS 

28-0001 After Burner 111 
28-0002 Baman Returns 
28-0012 Chuek Rock 
28-0003 Cobra Command 
28-0004 Dracula 

28-0013 Dragon's Lair 
28-0014 Final Fight 
28-0015 Jaguar XJ-220 
28-0005 Jurassic Park 
28-0016 Lethal Enforces 
28-0017 Mad Dog Mc.Cree 
28-0018 Monkey Island 
28-0019 NHL 94 

28-0006 Night Trap 
28-0007 Prince of Persia 
28-0008 Racing Aces 
28-0009 Sherlock Holmes ll 
28-0010 Sonic 

28-0020 Spiderman 
28-0011 Spiderman VsKing. 
28-0021 Third World War 


Consulte precios por mayor Y Consultá por otros títulos 





6 
cuotas de 
USS 21,05 
U$S 21,05 
USS 21,05 
U$S 21,05 
USS 21,05 
USS 22,10 
U$S 22,10 
U$S 22,10 
USS 22,10 
USS 26,35 
USs 21,05 
U$S 21,05 
U$S 22,10 
USS 22,10 
USS 21,05 
U$S. 21,05 
USs 21,05 
USS 21,05 
U$S 17,50 
USS 21,05 
U$S 21,05 


P.Cont. 
119,00 
119,00 
119,00 
119,00 
119,00 
125,00 
125,00 
125,00 
125,00 
149,00 
119,00 
119,00 


125,00 


125,00 
119,00 
119,00 
119,00 
119,00 

99,00 
119,00 
119,00 


SL $ J0uaJul - 09'8 $ W:E'D - 9$ POy “deo :O/Auz ap soJsen 










Los Fabulosos Cadillac 


NO LE DIJO NADA 


Los Ladrones Sueltos 


VIVIR SIN AIRE 


Maná 


DOS MARGARITAS 2? 


Paralamas 


SALUD, DINERO 
- Y AMOR 

Los Rodríguez 

UNA RUBIA 
EN EL AVION 

e Los Ladrones Sueltos 

T SELVA 


- Portuaria 


SALGO A 
CAMINAR 


Antonio Birabent 


y SUSANITA 
- Redonditos de Ricota * 


LAMENTO 
- BOLIVIANO 


Enanitos Verdes 














THE SIGN 


Ace of Base 


- DON'T TURN 


ARSGUYD 
Ace of Base 
WHELL OF 
FORTUNE 


Ace of Base 


. MR, JONES 


Counting Crows 


AMAZING 


Aerosmith 


THE FLINTSTOMES 
B 52 


LOVE IS STRONG 
Rolling Stones 


I.CAN LIVE 
WHITOUT YOU 


Celine Dion 


GLORYLAND 
Daryl Hall 


ANGEL 


Aerosmith. 
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Jl 


oy en mi columna les voy a presentar uno 


a de los mejores accesorios de realidad vir- 


tual. Es un casco que se llama “STUNT 


_MASTER” y lo fabrica la compañía Victor Maxx. 


El objetivo de este accesorio es meterte dentro 
del juego. Por medio de sensores, cuando vos més 
la cabeza hacia la derehca, el personaje (del juego) 
se moverá hacia el mismo.lado. El casco se coloca 
sobre la cabeza del jugador y se ajsuta como una 
gorra, de acuerdo a tu comodidad. El juego'se ve a 


través de una pantalla de cristal líquido a la cual se 


el puede graduar el brillo, el contraste y el color. 
Para sentirte dentro de un mundo imaginario, el 
casco trae dos audífonos que te permitirá oir todo 
en stereo. 


Recomiendo el casco para juegos de simuladores FP 


como el Pilotwings, el Wings 2 o el Star Fox. Otra 
gran ventaja de este casco es que sirve tanto para 
el Super Nes como para el Mega. Esto se hace Co: 
nectando tu casco a través de un cable (que viene 
incluido) a tu consola. Muy pronto, la compañía 
que lo fabrica pondrá a la venta cables conector 
para e 

heguar y el 

3DO. 


AKI 








onkey Kong es el primer juego 
diseñado especialmente para el 
Super Gameboy. ¿Cómo es esto? 
El game funciona normalmente al co- 
nectarlo en cualquier gameboy, pero 
cuando lo enchufás en un Super Nin- 
tendo (usando el Super Game Boy) ves 
muchos más colores de los que nor- 
malmente verías, además de oir al game 
con la calidad de sonido del Super Nin- 
tendo. 

El Game en sí es parecido a los otros 
juegos de Donkey Kong que existen 
(son algo viejos =el primero salió para 
Arcade en 1981). En la historia, el mo- 
no Donkey Kong rapta a una chica y 
Mario va a rescatarla. Al principio, las 
pantallas son bastante fáciles, pero des- 
pués se van complicando, con puertas 
cerradas que se abren con una llave y 
enemigos que, con sólo tocarte, te ma- 





tan. 





El primer juego de D.K. salió en Arca- 
de, hace exactamente 14 años, y vendió 
65.000 unidades. Juntando los otros 
dos Arcades de este mismo personaje, 
se vendieron más de 100.000 unidades. 
Para darte una idea de lo que represen- 
tan estos números, la serie de juegos 
super-exitosos de Street Fighter ll ven- 
dió 50,000 unidades! 
La de 





1981 - Se lanza el primer Donkey 
Kong, en Arcade 

1982 - Sale el D.K. junior para Arcade 
1983 - Sale el D.K. 3 en Arcade 

1985 - Sale el D.K. original para el sis- 
tema NES 

1985 - Sale el D.K. Jr. Math para NES 
1986 - Sale el D.K. junior para el NES 
1986 - Sale el D.K. 3 para NES 

1986 - Sale, para NES, el D.K. Classic, 
con las mejores aventuras, 





El primer juego de Donkey 
Kong de Arcade tenía sólo 
cuatro. pantallas. ¡Esta vez, 
viene con casi 100 panta- 
llas, para darte muchísimas 
horas de diversión! 


Encontrar la llave y abrir la 
puerta es el objetivo en ca- 
si todas las pantallas. 
































El game te per- 
mite jugar una 
misma pantalla 
todas las veces 
que quieras y, 
además, podés 


grabar hasta tres jugadas distintas para 
seguir jugando otro día. 
















¡LOS MOVI- 
MIENTOS 
DE MARIO? 


¡Esta vez, Mario 
tiene un arsenal 
completo de 
movimientos! 
Podés agarrar y 
tirar objetos o * 
enemigos, dar MM 
super 
trepar por so- 
gas, nadar, mo- | 
ver palancas y | 
muchísimo más! 

















KA! igual que en los otros jue- 
gos de Donkey Kong, tenés 
que tratar de vencer a DK. 
Pero, ojo, ¡esta Vez vos sos el 
que le tirás los barriles! 


¡PAMTA- 
YLLAS DE 
BONUS?! 


| Agarrando los 
tres items que 
hay dispersos 
en cada panta= 
lla, podés ir a 
“uno de los 
dos bonus 
que hay. ¡Po- 
dés sacar has- 
ta 50 vidas! 













saltos, 


Lol 18 pz er 
caballo, sus revólver 
Nello 


nada de pegarle un 
OS o E 


ESE 
SIMS 

























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































reparate para jugar la más 
emocionante y divertida aven- 
tura de Game Boy. Wario 
Land combina todos los movimien- 
tos, escenas y enemigos del Mario 
World para Super Nintendo;-con la 
ventaja de poder jugar y llevártelo 


Super Mario Land 3 
j ld e de LA dd! A P 
a a a E 


ES 


Í Agarrando sombreros escondidos Ñ 
en los bloques, Wario puede | 
agrandarse, correr, tirar fuego y | 
vol a 


tante a Mario World 

que tiene mapas por donde vas pa 

- elegir la pantalla a la que querés jugar, 
y los niveles tienen “sombreros” que 

le permiten a Wario otras habilidades 

(entre ellas, poder v: 

5 pun 
tos: hay pantallas de bonus donde po- 
dés multiplicar por ocho la plat 


conseguir la mayor cantidad de pla- 
ta y tesoros posible. 


el mapa de | 
MT Teapot.... 


“de toda el 
área, 


Muchos niveles 


- da secreta y un 
- tesoro 
- bien escondido, 


El game tiene 
- Unos detalles es- 
- pectaculares, co- 
mo, por ejemplo, 
las expresiones y 
- muecas que hace 
Wario. 












adonde quieras, gracias a la porta- 
bilidad del Game Boy. 

Por primera vez en un juego de 
Game Boy, vos sos el malo. Con- 
trolás a Wario, que es todo lo in- 
verso a nuestro héroe Mario (hasta 
en el nombre, la “M” de Mario ha 
sido dada vuelta para formar “Wa- 
rio”). La historia es bastante sim- 
ple: unos piratas atacan la isla en 
donde Wario está, y nuestro per- 
sonaje tiene que tratar de volver a 
tener el control. Y claro, como es 
bastante avaro, tiene que intentar 
























Acá podés ver 
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tienen una sali- 









muy 
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SM E 


(leelo solamente 
si tenés muchas ganas) 


NI TANTO 
NI TAN POCO 


- | |n cuento, que me contaron 
0 alguna vez, sirve para esta “fi- 
gurita difícil”. Es la historia de 
Huguito y Danielito. Hugo era el 
mejor alumno. Un supertraga. Diez 
en todo. Daniel, en cambio, era el 
más revoltoso de la clase. Y era así: 
cuando Huguito estudiaba, Danielito 
jugaba. Huguito jamás hacía una tra- 
vesura. Danielito jamás agarraba un 
libro. Pasó el tiempo, y Hugo se 
transformó en un alto ejecutivo de 
una gran empresa. Daniel, en cam- 
bio, era un tipo sin ninguna profe- 
sión. Un día, ya grandes, se encon- 
traron. Se miraron un rato y des- 
pués se abrazaron. Daniel dijo: “Có- 
mo te envidio. Yo, por no estudiar, 
la paso muy mal” Y Hugo dijo: “Yo 
también te envidio. Por estudiar y 
no jugar, me perdí los mejores años 
de mi vida”. Recuerdo la moraleja 
de aquel cuento, era un versito que 
decía más o menos así: “Para que 
esto no te pase y no haya finales 
feos, no hay que faltar nunca a clase, 
ni perderse los recreos”. Todo pibe 
tiene derechos y obligaciones. Tiene 
la obligación de estudiar, para for- 
marse, para progresar; pero también 
tiene el derecho de jugar y divertir- 
se, porque es el momento justo pa- 
ra hacerlo. Esta fue la “figurita difí- 
cil” de hoy. Si tenés opinión sobre 
este tema, espero tu carta. Mis ¡ni- 
ciales son “W.B”. 





ET dos 

de que el “horroscopero” es 
Mt E 
SN 
AS A 
Lo Ugo Petro TS 
nada y si acierta, es de casualidad. 
Segundo, porque lo pueden meter 


o Tao R 


JARIES: 
(21 de marzo 1 20 de da 


Seamos 


que br pará lograr e esos pesitos 
para el cartucho. ¡Ab No te hagas el 
duro, que sos un tierno de corazón. 

gq $ 


OS pesitos esas: an. Así que si 
los tenés, a 


GEMINIS: 
er el 
Por e meñhos, ef mora vas fenóme- 


no. La rubita de sÚrno está rechiflada 
por vos. : 


vos tenés que seguir haciendo las co- 
sas bien. Á ver si Júpiter se distrae, 


LEO: 


quilizarte: ¿No te Sion que sos a 
chinche? 


viajes en ti futuro. 

hasta el “cole” ¡da y vuelta. 

por hablarle a la flaquita de turno, ella 
no podrá decir otra cosa que a 


- de qué signo son los p 


vos. Y el me 


5 tropiezos, 
1 dónde 


miraba sien 
monedas que 


SAGITARIO: 

(22 de nov. al 21 

Parece que recibi 

para el “cumple to fia. Por ahí 
te mudás.. Pero Bay a ver primero 

is. El abuelo 
sigue siendo el que más te defiende. 


CAPRICORNIO: 


(22 de diciembre al 20 de 


Júpiter 
Jora. Esó* 


mangueros”. 
que te sale fenómeno, . 
otro lado. 


ACUARIO: 


(21 de diciembre al 20 de enero) 


NUFA para 


she, tambien. Áu- 
mentan las tar orales: tenés que 
hacer todos ados. Luego, 
viene el descanso, con ls vacaciones 
de invierno, 





a rol 31 
CO 


tiene p 


El planeta : 
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TIRAR DE LA 
GUERDA 


Esta especialidad, popu- 
larmente conocida 
como “cinchada”, es 
' tan antigua como la 
| navegación. Los ma- 
rineros practicaban 
* el tiro de cuerda co- 
mo pasatiempo. Las 
cuerda, a una velocidad reglas son simples: se 
que llega a los 70 kilómetros enfrentan dos equipos, for- 
por hora. ¡Cómo les queda- mados por ocho personas ca- 
rán los talones! da uno, que tiran de los ex- 
tremos de una cuerda de 

33 metros y medio de 
largo. El equipo que 
consigue arrastrar 
al otro cuatro me- 
tros en su propio 
campo, gana. Basta con 
que no se rompa la so- 


an 





Dicen que lo inventó un 
norteamericano el día 
que perdió sus es- 
quíes. Los especia- 
listas del esquí des- 
calzo son arrastra- 
dos por un bote de 
motor, mediante una 








CAMPEONATO 
MUNDIAL DE 
DIRIGIBLES 


Un dirigible es como un dino- 
saurio que flota en el aire. Se 
mueve gracias a un motor de 
combustión, con una hélice 
en el exterior del aparato. 
Hace ya unos años que se ce- 
lebran carreras de dirigibles. 
Un dirigible puede medir 30 
metros de largo. ¿Te imaginás 
unos veinte de estos aerósta- 
tos corriendo en el cielo? 
Bueno, por lo menos la carre- 
ra se debe ver bastante bien. 








Cuando resuelvas este 
problemita, encontrarás 
en las columnas celestes 
una frase que vimos es- 
crita en la pared del ba- 
ño de la revista. 


0 A. Q A $ WN om 





Il) Para cruzarla, hay que mirar 
para los dos lados. 

2) La mitad del nombre de esta 
revista. 

3) Tristezas, pero en inglés, que 
suena mejor. 

4) Pieza de ajedrez que avanza 
derecho y come de costado. 

5) Algo que la gente usa por fue- 
ra y los lavarropas por dentro. 

6) Los patos solteros tienen dos 
y los casados, tres. 
7) El abuelito jubilado es “pasi- 
vo”. ¿Y papá, que trabaja? 

8) Un oso más otro oso, más 
otro Oso. 
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¿ESO ES HACER COLA! 


Un señor llamado Kevin Mellish hizo cola du- 
rante VEINTE DIAS para comprar una alfom 
bra que estaba de super oferta. Se dice queles 
to ocurrió en Londres, Inglaterra, en elFáño 
1948. Hubiese sido espantoso que, cuando lo 
atendieran, dijera frunciendo la nariz: “¿La ver- 
dad? Mucho, no me gusta”. 


LA GALLINA VOLADORA 

Hay gente que mide cualquier cosa. Fue así que 
se pudo establecer que una gallina batió un re- 
cord, volando nada menos que CIENTO NO- 
VENTA Y DOS METROS. Esto pasó, según 
testigos, en mayo de 1985, en la localidad de 
Parkesburg, Pennsylvania, Estados Unidos. 
Afortunadamente para los curiosos, a la gallina 


no se le ocurrió poner un huevo mientras vola- 
ba. 


¿DE QUIEN SON ESOS OJITOS? 


¿Sabés cuáles de nuestros músculos son los 
más activos? Claro... Los músculos de los ojos. 
Parece que se mueven más de UN MILLON 
DE VECES POR DIA. Gran parte de esos mo- 
vimientos los hacemos cuando estamos dormi- 
dos. Y bueno, aprovechá uno de esos movi- 
mientos y guiñale un ojo a la primera flaquita 


2.19 MAS DE LO 






82Y, MEHITO 
CARLITOS ES 
TERRIBLE / 


+ El verdugo estaba dis- 












puesto a levantar el hacha 
¿ando sescuieao al conde- 
nado a muerte decir: 
“No muy corto, por favor”. 
Toros cs> 
* Dos pulgas modernas 
conversan y una le dice a la 
otra: 
“No, querida. Yo al centro 
voy en subte. Si no, ¿me 
querés decir dónde dejo 
estacionado al perro? 
ONIS 
* ¡Oh! Lili, qué hermosa 
sos! Me gusta verte así, 
empapada por la lluvia... 
Contemplar como las gotas 
de agua se deslizan por tu 
bello rostro... 
= No te hagas el gracioso, 
Raúl, y devolveme el para- 
guas! 
a A 
* Drácula llegó a la radio y 
dijo: 
= Quiero hacer un llamado 
a la solidaridad. ¡Necesito 
sangre! 


= ¡De qué grupo? —pregun- 


Lucas EN 

LUGAR DE 

PATEAR ESA 

CATA ¿PORQUE 
NO JUEGAS 

| CON CARLOS? 


lo. JUGANDO CON 
E GA | 













tó el locutor. 
- ¿Grupo? —dijo Drácula= 
¡No! Con un par de perso- 
nas, me alcanza. 

Boer asa 
* Suena el teléfono un largo 
rato. A 
- ¿Hola? Habla Mariela... 
¿Cómo tardaste tanto en 
atender? 
= Es que mi suegra estaba a 
punto de caerse por el 
hueco del ascensor y yo la 
estaba sosteniendo por las 
manos. 
— ¿Y ya está bien? 
= No sabría decirte. La sol- 
té para venir a atender el 


teléfono. : 
>Porrrn... 





= Federico... ¡le amo! ¡Eres 
lo único para mí! ¡Bésame! 
- Sí, Gabriela... También tú 
eres lo único que me inte- 
resa en la vida. 

= ¡Sí, te besaré! Pero pone- 
te un poquito de costado. 
Así, mientras te beso pue- 
do ver el partido por la te- 
le con el otro ojo. 


OS, SUESTA | 
ADENTRO DE LA CATA! 


S 














"meros: hace 4 años, Nin- 
ndo tenía en el C.E.S. a 
6 compañías licenciata- | 
¿rias o ón e para 


a que estas compañías “saquen ¡ 
sus juegos para consolas de 


' drán para Super 
ido: Top Gear 
2, Double Drag 























sangre y todas las fatalities 

originales en el Mortal 
Kombat ll para SNES. 

Aquí podés ver una 

| imagen del Mortal 

Kombat ll para Super 

Í Nintendo. Todavía no sabemos 

[ si tendrá sangre o no. 


+ 


ra poder jugar games en 
cartuchos y un CD de do- 


Í ble velocidad. RUMOR 


OP SECRET For añora, 
esta consola parece ser 


nen ¡¡¡16.000. 000111). 


e e 


que, en menos « 
se puede transfe 

un game del arcade a | 
así que todos los arca: 
ga que veas estarán en 
sola. Además, tendrá |: 
gía para crear sonido-Q 
así como sonido tridim 
y saldrá para diciembr 


Í Así será el Satur 
| 32 bits de Sega. 





ara so o que los fiosetos cien- 
íficos y artistas le enseñaran todo 
ue > hab que saber sobre las 


cipe llamó a su hijo y, 

sin decirle una palabra, 

le hizo dar por sus 
criados una tremenda 
paliza. El muchacho, ' 
desconcertado, con el 
cuerpo dolorido y el al- * 
ma destrozada, le pregun- 
tó: “Por qué me castigas- 
te? No hice nada que pu- 
diera ofenderte”. El padre, sereno, 


El seleccionado ar: o, desde que 
lo dirigía Coco Basile, venía ganando 
todo, Más de treinta partidos sin 
perder y dos campeona- 

- tos sudamericanos ga- 


_nados. Por entonces, 
S los alem nes decían: 
e £ a l 


le dijo: “Es que hoy qua o a 


te lo que es la Injusticia 


a Marido quedó: afuera : 


OS dieron otra. e 


dimos por qué reci-. 


e castigo. Teníamos fun- 
was en el o está- 


le conce io, como el 

¡co del cuento. El cuerpo no te 

olía, pero el alma, sí. ¿Por qué nos 
1 estas dos palizas? 


dial de USA 94, y todos pi 


Maradona. Y el “viejo” 


- capitán, gordo y aleja 


fútbol grande, o 
poniendo 

Con todo 

menzó a ponerse ¿ a 

to y, al poco tiempo, 

vaba a la Argentina a ; 
Boston. Bastaron un par Mea 
de pases y tres jugadas de 

las suyas para que estuvié- 
ramos nuevamente en ca- PF ” ¿ 
rrera. y 


Lo demás es reciente. Comenz 
goleando a Grecia, iugaapo 


Y el Equine que no le ganaba 

die (después de Colombia) estaba: 
ra ganarle a cualquiera. 
de o vino. el “cuco” 





stá prohibida por la FIFA. 


Los que quieren 


- calcularlo todo recurrieron, una vez 
cargaron. 


más, a la computadora. 
en ella los datos para saber de ante- 
maño quien ganaría la final del mun- 
Pusieron toda la información 

ble: nombre, edad, potencia 
bilidad, estilo de juego, an- 

tes de cada jugador, forma- 

ipos, campaña, plan- 

le del partido, his- 

C.... Después, pulsaron 


1 y la computadora, muy pio=. 


Gana Italia l a O a Brasil. 


“Héroes” y 
peón del 86. En E 86, vos era muy 
“chico y 


Por suerte, o. no todo está a 
bajo control. i 


campeón. Hubo Bl 
jugadores en Ruma- 
apicaria Suecia, Ita- 


a duelo anunciado para la 
final. El delantero italiano venía 
con el cartel de ser “el mejor del 
mundo” (según opinión de los italia- 
nos, claro). Y Roberto Baggio ter- 
minó tirando a las nubes el penal 
decisivo que consagró a Bras 
mario cumplió con lo suyo y ganó el 
duelo personal con a goleador de 
Italia. 


ro para juzgar a Diego 
na. Hoy en día la “efedrina; 


jui 


cio sa el tema. Sol mente te 


E 


video club la película 
al Maradona cam- 


vez más 


lo que lo ha- 
viejo); disfru- 
lego y te vas 


PON 


artidos tienen qu 
lo el mundo y hay que ele- 


ario para que en Europa, 


sobre todo, lleguen las 
transmi- 





siones en m 


pa a E: 


ras horas de la Eds Diezs a quien 
a abrir la boca tampoco le gana na- 


lir con a TV sin importarles. el 
esfuerzo de los jugadores. Y dijo: 

“La FIFA, para cambiar los horarios, 

: ue au jugador le estalle el 


TO 


que una de las cosas más. 
tes que tiene el fútbol, 
o cualquier deporte compe- 
titivo, es que no se conoce el 
resultado. Y 


e nunca se está 


mejor equipo del 

peor. Por eso, el 

fútbol en diferido, cuando conoce- 

mos el resultado, no nos llama la 

atención. Miramos al delantero co- 

rrer, entra al área y nosotros pensa- 

mos: “No te calentés, que el parti- 
do ya terminó 0 a 0”. 

Este campeonato tuvo varias sor- 

presas. Anotemos algunas: Colom- 

bia, el gran candidato para algunos, 

no pasó a la segunda etapa 

del mundial. 


- Primero Rumania y después Estados 
Unidos, s argaron de derrotarlo 
sin miramientos. Rumania nos sacó a 
- nosotros y Bulgaria se 

dió el lujo 


de dejar afue- ; 

ra del Mundial al último cam- 
peón, Alemania. Irlanda le ganó a 
Italia y Arabia, de la mano del “In- 
dio” Solari, les dio un susto a unos 


cuantos. 


El campeón fue Brasil. Después de 
24 años, obtuvo el triunfo y se 
transformó 


les en la final contra Italia confirmó 
la superioridad que los brasileños. 
habían demostrado a lo largo de to- 
do el encuentro y del alargue. Y en- 
tonces, con la algarabía natural de 
un pueblo alegre como el brasile- 
ño, los jugadores 

tu- 


ron un grato recuer- : 
do para un grande recientemente 
fallecido: Ayrton Senna. 


tuvieron tan concurridos. Ju- 
gaba Deportivo Tahilandia y 
Luxermburgo Futbol Club y 
juntaban 60 mil personas. 
il personas, precisamente, fue 
el promedio de espec 
por encuentro. No sabrán de fút- 
bol, pero de hacer un buen ES 





Nos quedamos afuera, a pesar 
- de que se dejó todo en la 
cancha. o 


IM CUOTAS 
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El dos ARNALDO 
ARIEL ORTEGA 
EN EL MUNDIAL 


ES DONDE QUEDA 
DERTADOR GENERAL 
SAN MARTIN? 


Mirá el mapa de Jujuy. Parece un 


zapatito, con taco y todo. Bueno, 
en medio de la punta del zapato, 
ahí, está Libertador General San 
Martín, y ahí nació Arnaldo Ariel 
Ortega, el 4 de marzo de 1974. Así 
que tiene 20 años y unos meses. 


¡ Sus padres son José y Mirta, y sus 


hermanas se llaman Analía y Móni- 
alo 





DE RIVER A BOSTON 


Lo otro es reciente: Basile convoca 
a Orteguita para que vista la celes- 
te y blanca. Siempre juega algunos 


minutos, cuando ya mucho no que- 


da por hacer en el partido. Pero su 


- juego es siempre un soplo de fres- 


cura. Después de la separación de 
Maradona, entra y demuestra lo 
que sabe. En el partido en que Ru- 
mania nos venció 3 a 2, Ortega tu- 
vo el coraje necesario para mane- 
jar al equipo. Gambeteó, metió pe- 
lotazos justos e hizo todo lo posi- 


ble para llevar el juego al área con- 


traria. Con sus veinte años, cum- 
plió con la tremenda responsabili- 
dad que le tocó en suerte y, aquella 


- triste tarde, fue la figura del equi- 


po. 








n la redacción de la revista, tuvi- 

mos la discusión de siempre. ¿A 

quién le hacemos el “reportaje 
no autorizado? Dos o tres dijeron a 
Maradona. Y casi se lo hacemos a Ma- 
radona. Alguien se interpuso: “No. A 
Diego lo entrevistan todos. Mejor se lo 
hacemos el mes que viene” Un indivi- 
duo, a quien no queremos individualizar, 
propuso: ¿Qué les parece si le hacemos 
el reportaje a Romario? Le tiraron con 
una mandarina. Coyote Barolo, el duro, 
levantó una ceja detrás de sus anteojos 
negritos y dijo: “¿Qué les parece si el 
reportaje se lo hacemos a Orteguita?” 
Lo miramos, desconcertados. Alguien 
sospechó que Barolo confundía a Orte- 
guita con el gobernador de Tucumán. 
Pero no era así. Se puso serio y dijo: 
“Estoy hablando de Arnaldo Ariel Or- 
tega, el Burrito”. Lo felicitamos por pri- 
mera vez desde que apareció la racista, 
y le hicimos caso. 


DE JUJUY A RIVER | 


El “burrito” Ortega siempre jugó | 
= en Atlético Ledesma de Jujuy. De- | 
"| butó en sexta división, en el año 
89. Con 15 años, llegó a la primera 
E y comenzó a llamar la atención por * 
su habilidad y audacia. No le im- | 
: portaba mucho si el defensor con- 
trario tenía bigotazos y medía dos 
metros. | 
| Después, siguió jugando en prime- 
ra, cuando Ledesma participaba en 
la Liga y torneos del interior. Fue 
entonces cuando el director técni- 
co de Ledesma, Roberto Gonzalo, 
|| se lo recomendó al empresario | 
Carlos Mazzeo, que lo llevó a River. | 
Comenzó a jugar nuevamente en | 
|| sexta división y en su debut le hizo 
un gol a Quilmes. En primera, de- 
" butó frente a Independiente, en- | 
' trando en el segundo tiempo. En | 
21990, lo consagraron Premio Reve- 
= lación Futbolística y, desde enton- | 
| Ces, juega en la primera de River. 


































VIDAS PARALELAS 


Había una vez un pibe al que llama- 
ban “Pelusa”, en Villa Fiorito. Mara- 
villaba a todo el mundo y llegó a 
ser el más grande. Pero no pudo 
jugar el mundial del 78. “Es muy pi- 
be”, dijeron. 

Había una vez un pibe al que llama- 
ban “Burrito”, en Libertador Gene- 
ral San Martín. Era una esperanza 
en el fútbol argentino. Y tuvo la 
suerte de asomar en el mundial del 
94. “Es atrevido”, dijeron. 


ALGUNAS PREGUNTAS, 
ALGUNAS RESPUESTAS: 


€B.: ¿Qué sentiste cuando entras- | 
te a disputar el partido contra los 

rumanos? | 
ORTEGUITA: Que había que jugar 


con todo. Que no podíamos per- | 


der. 
€B.; ¿Y cuando terminó el partido | 
quedamos afuera? | 
ORTEGUITA: Una gran tristeza. 
Pensé en mi familia, en todos los | 
hinchas que estarían tan tristes co- 
mo yo. 
€.B.; ¿Sabés que el periodismo elo- 
gió tu actuación y dijeron que eras | 
la gran esperanza del fútbol argen- | 
tino? | 
ORTEGUITA: Eso lo agradezco de 
todo corazón y me obliga a jugar 
más y mejor. 
€B.: ¿Considerás que podés ser el 
sucesor de Maradona? | 
ORTEGUITA: Esas son palabras ma- 


yores. Diego es un genio, el mejor 


Ll jugador del mundo. Ojalá algún día 
| pudiera parecerme a él. Yo lo con- ' 


sidero un verdadero maestro del 
fútbol. 

€¿B.: Y ahora, ¿qué esperás? 
ORTEGUITA: La revancha. 
C.B.: ¿Qué revancha? 
ORTEGUITA: La del mundial de 
Francia, en el 98. Para entonces | 
voy a tener recién 24 años. 





CD y cassettes 





en todas las 
disquerías 





COMPACTOS Y 
CASSETTES 











SOCCER CHAMP |: 


pico juego de Arcade 


Jue se ve de costado, Super... 
“Soccer Champ también fue. 
uno de los primeros para | 
-SNES. Tiene bastante acción 


| y técnicas secretas que te 


permiten patear más fuerte 


y mejor. 


Veredicto Top Kids 
(total): 83% 



























































Sin as E una rd de que le aci 
gane, y es si vOS PP... Este: mes te Enesttamo 


vista lateral, pero A dnd y desalles de los j o que son rea 
te impresionantes, Está disponible para el mega y acaba de salir p 
SNES. Las dos versiones son muy pon salvo alguna gq 
rencia. 
Veredicto Top Kids ta para SN lo 
Veredicto Top Kids (total para MEGA): 93%. 


CHAMPIONS WORLD | 
| GLASS SOCCER “94 


e que los ene come: mp 
[| errores, como cocela la pelota ds 


e jugabilidad” es 
. es de il 


Veródicta: > Kids 
(total): 68% a 















































NE ERReSSia 


SUPER GonL 2 


Este game es la continuación del juego 
Goal! Las escenas en donde no jugás 
(cuando elegís a tu equipo, la forma- 
ción, etc.) son muy parecidas al game 
q Ue 

acabas | 
mos de 
men- HE 
cionar, ] 





- Disponible _para PC y SNES, este 
game recuerda a los juegos de fút- 
> Arcade más antiguos, con 
¡desde las alturas, su veloci- 
dad alta y la “jugabilidad” no tan 
buena. La versión de PC es uno de 













partes 
cambia- 
ron bastante. La vista es estilo 3D y 
los gráficos son de lo mejor; hasta la 
cámara se aleja cuando pateás la pelo- * 
ta muy alto. Por otro lado, la veloci- 
dad de los jugadores es algo lenta y la 
l “jugabilidad” y acción no son su punto. 
más fuerte. E 
Este game también posee detalles 
muy interesantes. Por ejemplo, podés 
jugar en canchas con distinto tipo de 
superficie; hasta en una de tierra. 


Veredicto Top Kids (total): 86% 








| Un juego distinto, pero algo lento. | 
¡' Lamentablemente, fue lanzado solo, 
n el Japón. 






pp 











Este: es el típico juego de los viejos 
. . Su vista es desde arriba, 


La mayoría de los juegos que mos- 
tramos son para el sistema Super 
Nintendo que, con todos los games 
que acaban de salir, se convirtió en la 
consola con más juegos de fútbol del 
mercado. Casi la mitad de los games 
que aquí mostramos salieron justito 









sacan la. 
pelota. 





Veredicto 
Top Kids 











te game es prácticamente idénti- 
co al Super Soccer, pero con pe- 





Goal es otro game más con una 
vista de costado. Es un juego 
“normal”, 6 que tiene algo de | 
acción y realismo. 


Veredicto Top Kids (total) 16% 









lo que lo ia mucho 
tenido, 


Veredicto Top Kids (total): 90% 

















Lanzado solamente en Japón, es- .. 


antes del mundial para aprovechar 
las ventas. 

Dentro de los games que mostra- 
mos hay de todo: juegos con mucha 
acción, velocidad o realismo o con 
gráficos muy buenos. Elegí el que 
más te guste. Los juegos con acción 
te mantienen todo el tiempo entre- 
tenido, ya que, por lo general, son 
más rápidos y podés meter goles 
muy seguido. Por el contrario, en los 
games con realismo, todo transcurre 
más lento (como en un partido real) 
y casi siempre metés dos o tres go- 
les por partido. Lo ideal sería poder 
probarlos todos, así te dás una idea. 


E. P. 


















"MORTAL KOMBAT ll - 
¡J ARCADE | 
Personaje oculto 


¡E Este game (que muy pronto veremos en 
¡todas las consolas) tiene muchos secretos. “% 
¡Uno de ellos es un personaje oculto llamado 
1 Smoke. De apariencia similar.a. Scorpion, Sub=Zero.y , 
| Reptile, Smoke es un guerrero “humeante” ya que conti-- 
nuamente echa humo de su cuerpo. r 
E Para encontrarlo, llegá hasta la pantalla del portal (ya sea ju- | 

l gando de a uno o de a dos) y haceles varios “Uppercuts” 
tu enemigo (un uppercut es la piña alta), ¿hasta que la cara de | 
un tipo (que es el programador del game) aparezca:-abajo, ala 
E derecha de la pantalla. Cuando lo veas, apretá y mantené | 
ABAJO y apretá tu botón de START. Si jugás de a dos, el pri- 

| mero que apriete su botón de START peleará contra Smoke. 








Este adaptador tiene sus secretos. Sino tocás ningún | - 
:s ! botón por un tiempo, el escenario de atrás del game |. 
tomará vida. Dependiendo de cuál hayas selecciona- | 
== do, verás alguna animación distinta. Nota: algunas tar- | 
¡dan como 10 minutos en aparecer, 
También, si querés dibujar mejor y tener el Power | 
| Mouse, lo podés conectar al Port 2 para convertirte 
en todo un artista. e 
































Al principio, los espectadores 
miran el show, pero cuando se | 
1 acaba la acción... 


























1 NOTA: Hay veces en que, aunque,hagas. varios uppercuts | 
E (las piñas altas),la cara del programador no aparece. Una 
' buena forma de aumentar las posibilidades de que aparezca 
Les intercambiar Uppercuts con el segundo jugador, así se | 
1 pueden hacer más cantidad antes de que uno de los dos se f | 
muera. o 











«los dos chicos de la izquierda | 

se ponen a jugar al gameboy, 
mientras que el señor del me- 
dio lee el diario y el otro duer- | 










== ==> 












En donde estaba el 
bloque hay una puer- 
ta secreta, Entrá, que 
de premio te vas a 
llevar 100 monedas... 


“hlhió LAND 
GAME BOY 


En este game, hay 18 pantallas que 
tienen. un tesoro escondido. Hay al- 
gunos que son fáciles, pero otros 
son bastante complicados. Uno de 
los más difíciles en descubrir es el 
del curso 9, en la segunda etapa (M. 
Teapot). 

Para llevarte el tesoro, tenés que 
agarrar la llave y llevarla a la puerta 
con una calavera. El problema es en- 
. ES contrar esa puerta. Lo que tenés que 
..recorré casi todo el nivel... hacer es bastante fácil. Recorré el ni- 
vel hasta llegar casi al: final, en donde 
hay dos pisos con dos bichitos y un 
bloque medio roto. Matá a los bichi- 
tos, rompé el bloque, andá donde 
estaba el bloque y apretá para arriba. 
Vas a entrar a un cuarto en el que 
hay un bloque gigante que tiene 100 
monedas, y más a la derecha, está la 
puerta con el tesoro escondido. 
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Entrá a esta pantalla... 


Ahora, matá a los bi- 
chos y rompé el blo- 
que. 











¡y el tesoro! 







e 











Si encontrás todos 
los tesoros, vas a 
ver el mejor final del 
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"MBA JAM - SMES / MEGA 
¡¡¡Más personajes ocuitost! 


En este game, fio sóio'se puede jugar con los 54 juga- 
dores de la INBA, sino que también se pueden usar per- 
sonajes ocultos que poseen otras habilidades. Para usarlos, 
tenés que conteésar que SI cuando la máauina te pregunta si 
querés meter tus bs 1 Meté las dos primeras y poné el cursor 
sobre-la.tercera: Después, apretá los botones que te indicamos a 
continuación, todos al mismo tiempo. 




















Personaje Nombre Para SNES Para MEGA 
Chow-Chow CAR LR+X START + € 
Scruff ROD START, R + X START + B 
Kabuki QB (espacio) START, L +X START + A 
Air Dog AIR START, L+X START +A 

1 VW. Moon -UW (espacio) START,R+A START +A 
P-Funk DIS START, L+A 















START + C 








A Si el truco. 
funcionó, vas 
a ver a los 
personajes 
sr que elegiste: 
l El de la iz- 
. Quierda está 
medio loco... ¡parece que tiene un corpiño 
en la cabeza! 








En esta pantalla, meté las inicia- 
les y el código que te dimos. 


SUNNONEN AMO WEAS MES MA MOE AE O DU A. A 
rea ce MAS e A e E AA 


p NBA JAM - SNES 
p 


NS 


' Los siguientes códigos se tienen que hacer en la pantalla que dice “Tonights 
match up”, que,está justo antes de empezar a jugar. 


E cada vez que vos O tu -contrarid encestan. Este indicador muestra las probabili- l '¡ 





Este truco'activa un indicador que aparece cuando se muestran los puntajes, 





| dades de que 
Para usar ue prat A y después apretar y mantener A, B y ABAJO, 
| hasta que la pantalla desaparezca. 


JUICE MODE 

Este truco hace el juego mucho más rápido, y es el modo en que jugás después + 

- de haberle ganado a los 27 equipos de la NBA. Para usarlo, hay que apretar (en 

la pantalla que te indicamos antes) el botón A'13 veces y después apretar Y 

- mantener B y X, hasta que.la pantalla desaparezca. El truco hay que SU rá- 
pido, ya que no hay mucho tiempo. 


TURBO ILIMITADO 
- Usando este truco, vas a poder tener turbo ilimitado. Para activarlo, pre- 
' sioná A 13 veces y después apretá y mantené A, B e Y, hasta que desapa- 
- rezca la pantalla. 








En esta pantalla, meté lo más rápido que puedas el código que quieras 


NBA JAM 
MEGA 
¡De todo un poco! 


Los siguientes códigos se tienen 


“Tonight's match up”, que está 
justo antes de empezar a jugar. 


Este truco activa un indicador 
que aparece cuando se muestran 
los puntajes, cada vez que vos O 
tu contrario encestan. Este indi- 
cador muestra las probabilida- 
des de que entre el tiro y sirve 
para saber desde donde es con- 
veniente tirar. Para usarlo hay 


y mantener A, B y ABAJO hasta 
que la pantalla desaparezca. 


JUICE MODE 
Este truco hace el juego mucho 
más rápido y es el modo en que 
jugás después de haberle ganado 
a los 27 equipos de la NBA. Pa- 
ra usarlo hay que apretar (en la 
pantalla que te indicamos antes) 


apretar y mantener B y C hasta 
que la pantalla desaparezca. El 
truco hay que hacerlo rápido, ya 
que no hay mucho tiempo. 


tener turbo ilimitado. Para acti- 
varlo presiona A 13 veces y des- 
pués apretá y mantené A, B y € 
hasta que desaparezca la pantalla. 







que hacer en la pantalla que dice 


que apretar Á y después apretar 


el botón A 13 veces y después. 


TURBO ILIMITADO | 


Usando este truco vas a poder 




























SUPER METROID - SNES 
Distintos finales 
Este game muestra distintos"finales, de acuerdo a cuánto tiempo tar- 


-daste en hacértelo. Estos son los límites de tiempo: 


Final l; 3 horas o menos 
Final 2: 3 a 10 horas 
Final-3:=más de 10 horas 





Si hacés menos de tres horas, vas a ver | 
el mejor final 






























GAME GEAR MEGAMAN X - SNES 


N Be todo un poco! = “¡Muchas vidas y todas las.armas! 

Los siguientes códigos se tienen | 7 has ise e. 
que hacer en la pantalla que dice | Para poder tener muchas vidas, hay una manera que:es un poco enta, pe- 
 onights match up”, que está | ro fácil: Después de hacerte la primera área, anda al nivel del armadillo. 


—Ayanzá hacia la derecha, toma el trencito y seguí hasta encontrar a un 


justo antes de empezar a jugar. A a? 
o: P ES murciélago gordo colgando del techo. Ahí, pará y disparale (te va a dar Un 















1=UP), tomalo y retrocedé un poco. Cuando vuelvas, va'a estar de vuelta 
en el murciélago con el 1-UR, así que podés repetir la operación todas las 


a : ed ces que quieras, hasta tener.un máximo de 9 vidas. 
Este truco activa un indicador 


que aparece cuando se muestran 
los puntajes, cada vez que vos O 
tu contrario encestan. Este indi- 
cador muestra las probabilidades 
- de que entre el tiro y sirve para 
saber desde donde es convenien- 
- te tirar. Para usarlo hay que 
apretar el botón 2 y después 
apretar y mantener el botón 2 y | 
ABAJO hasta-que la pantalla de- 
- Saparezca. 1 


NICE MODE 
Este truco hace: el juego mucho | 
más rápido y es el modo en que 
- jugás después de haberle ganado 
alos 27 equipos de la NBA. Para 
- usarlo hay que apretar (en la | 
- pantalla que te indicamos antes) | 
el botón | 13 veces y después : 
- apretar y mantener los botones : 
| y 2 hasta que la pantalla desa= 
parezca. El truco hay que hacerlo 

rápido, ya que no hay mucho. 
tiempo. 










Usá este password si querés tener Entrá al nivel del “armadillo”... 
todas las armas. 




















... y seguí.hasta encontrar un mur- Matalo cuantas veces quieras para 
ciélago, gordo. tener 9 vidas. 






























A GAME BOY Sel 
: Controlá a Goro! 


Esta versión del Mortal Kombat es la única que te permite controlar a 
Goro. Lo que tenés que hacer no es fácil, pero si sos lo suficientemente : | 
bueno, lo:podés lograr. d 

Primero, tenés que hacerte el game (matando a Shang Tsung). Mirá el fi- 
nal, que muestra todos los nombres de las personas que hicieron:el game 
y esperá a que aparezcan las palabras “THE END”. Cuando las veas, apre- 
tá y mantené DIAGONAL HACIA ARRIBA a la IZQUIERDA, SELECT y 
el botón A. Seguí manteniendo estos botones, hasta que la pantalla desa- 
parezca y aparezca otra que dice: “Enter your initials”. Ahí, poné tus ini- 
ciales y apretá A. Cuando aparezca la tabla de puntaje (el ranking), apretá 
START. Si te-salió.el.truco, vas a ir a una pantalla que dice “Goro lives....as 
you” (Goro vive... en vos). ¡Ahora vas a poder pelear controlando a Goro 
y, además, todos los demás luchadores tendrán nuevos nombres!. 


e 


SIMEAS SE 
RAGE 3 


Stage select. 
y personaje oculto 








dl 


. 




















Para poder elegir el nivel en 
este impresionante juego de 
lucha, andá a la pantalla donde 
elegís si jugás de a uno o de a 
dos. Poné el cursor arriba de 
OPTIONS y apretá y mantené 
ARRIBA y B. Después, apretá 
START. 
¿Querés ser un canguro? No 
es una broma, intentá el truco: 
En la pantalla de presentación, 
apretá y mantené ARRIBA y B 
y después apretá START. 0 


rai 


a cnn 


A e a E E o a 
E A E A, A A E DD A 


SONIC 3 - MEGA 
Selección de nivel y Debug 


“Este. truco te permitirá.ir a cualquier nivel y hacer loque S 
podría decir que te convertís en el Dios del game). Lo que tenés que 
hacer, justo después de escuchar la palabra “SEGA”, es apretar 
muy rápidamente ARRIBA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, 
ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA. Es bastante difícil de 
hacerlo en el tiempo necesario, pero site sa- ; 
lió, vas a oír una moneda sonar. Lo tenés que 
hacer antes de que aparezca la pantalla de pre- 
Il sentación. Si funcionó, apretá en la pantalla que 
te acabamos de mencionar para abajo para ir a 
“Sound Test”, Entrá a esta opción y vas a ir a un 
menú en donde podés elegir cualquier pantalla, me- 
nos “Mushroom Valey” y “Sandopolis”. 
Si querés usar el debug, en la pantalla en la que ele- 
gís los niveles y antes de elegir la pantalla en la 
que querés jugar, apretá y mantené el botón A 
y después apretá START. Si ves números ra- 
ros arriba a la izquierda de la pantalla 
significa que el truco funcionó. Apretá el 
botón B para convertirte en un objeto, el 
A para cambiar sprites y C para duplicarte. 


















































EMILIANO 
POLIJRONOPULOS 
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eguiremos hablando de la segunda par- 

te del proceso de creación de un vi- 

deojuego: el diseño del game en sí. Una 
vez que la historia del juego se haya parcial o 
totalmente terminado, los encargados del 
proyecto comen- 
zarán a diseñar 
los primeros as- 
pectos y detalles 
del game. Enton- 
ces se empieza a 
pensar y a esque- 
matizar cómo se- 
rá el personaje 
principal (ya sea 
hombre, animal o 
vehículo) y cuál 
será la acción 
que habrá de 
desplegar (saltar, 
golpear, tirar mi- 
siles, etc.). 
También se estu- 
dian los mundos, niveles o stages que el jue- 
go va a tener, y cómo serán. En el caso de 
los juegos para consolas (SNES, Mega, Game- 
Boy, etc.), el largo y la calidad de estos nive- 
les se ve afectada, generalmente, por la canti- 
dad de memoria que el juego va a tener. Pen- 
semos que estos juegos vendrán en cartu- 
chos que tendrán chips de memoria ROM, 
que es cara en comparación de otros siste- 
mas que existen 
para almacenar 
un game. En 
cuanto a los jue- 
gos para PC o 
cualquier otro 
ordenador que 
use discos rígi- 
dos, el espacio 
rara vez es su lÍ- 
mite. La excep- 
ción se produce cuando se superan los 10 ó 
15 Megabytes, que equivalen a unos 100 Me- 
gas (Megabits) y que expresan en las conso- 
las la capacidad de memoria. En los equipos, 
se utilizan CD-Roms para almacenar los jue- 
gos (PC, Sega-CD, 3DO, Turboduo, etc.) Á 


+ 


CSPFMAEER AMIM Flc. CEL. FILE 








los programadores le sobra 
tanto espacio que incluyen ani- 
maciones de varios minutos en sus juegos, ya 
que pueden almacenar más de 600 Megaby- 
tes, que es el equivalente a 1000 games de 


asii 


Super Mario World juntos. 

En general, el equipo encargado de crear un 
game está integrado por varias personas. 
Mientras unos diseñan a los enemigos, items, 
escenarios y diversos objetos, otros se hacen 
cargo de elaborar cada nivel. Para crear los 
niveles, se pueden emplear varios métodos: 
desde diseñarlo en una computadora, hasta 
dibujarlo en una hoja común y corriente. Es- 
te último método es el 
que más se usa, y consis- 
te en ir dibujando el nivel 
en una hoja a escala lo su- 
 ficientemente grande co- 
mo para que entren to- 
dos los detalles. Muchas 
| veces, este “mapa” ocupa 
más de un metro (de lar- 
| go y/o de ancho). 

Con respecto a los obje- 
tos que aparecerán en el game, el proceso es 
muy similar. Los artistas primero dibujan en 
una hoja estos objetos y luego son pasados a 
la computadora. Dentro de la computadora 
y las consolas, estos objetos reciben el nom- 
bre de sprites. Todo lo que ves en tus ga- 


IEMS DISPLAY FROG 
PRLETTE 





mes, menos el 
fondo, es un spri- 
te. El personaje, las armas, los enemigos, las 
balas, todo. Para la computadora, un sprite 
es una imagen a la que puede mover según 
las instrucciones que se le indi- 
quen. 
Estas imágenes que ves son: el 
dibujo y el sprite de una nave 
espacial del game que te mos- 
tramos el mes pasado en esta 
misma sección. Como te diji- 
mos en su momento, este game 
recién se está diseñando y to- 
davía no tiene nombre, pero sí 
un código con el cual lo llama= 
remos de aquí en adelante: Z.A. 
A medida que se vaya comple- 
tando más y más este juego, te 
vamos a ir dando más datos y. 
detalles. Por el momento, sola- 
mente está realizado en un 
15%. 
¡Ah! Algo más: todos estos procesos de 
creación de un videogame que aquí te indica- 
mos no son los únicos que se emplean, sino, 
simplemente, los más utilizados. Otros mé- 
todos para diseñar los objetos de un game 
consisten en filmar a actores reales para lue- 
go convertir estas imágenes en sprites (co- 
mo en los games de Mortal Kombat | y 1I), o, 
por ejemplo, crear en arcilla los personajes, 
filmarlos y luego pasarlos a sprites (como 
en el game ClayFighter). 
Una vez que te hayamos mostrado cómo se 
diseña un game “típico”, probablemente ve- 
remos en esta sección cómo son las otras 
técnicas, y publicaremos las fotografías de los 
actores reales que ves cada vez que jugás al 
Mortal Kombat. 
Esto es todo lo que tenemos para contarte 
por ahora. En el próximo número de TOP 
KIDS, vamos a entrar de lleno en la progra- 
mación de los games (el lenguaje que em- 
plean, los diferentes “drivers” que necesitan, 
etc.) y, también, cómo podrías hacer vos pa- 
ra poder crear un game propio. ¡Hasta la 
proxima! 


400 


con todos 
MRE 








SERGIO ADRIAN GONZALEZ 
POSADAS, MISIONES 

Dice que lo re-copan el programa y 
la revista. Además, le gusta mucho 
la presencia de Aki en Top Kids TV. 
Bueno, entonces seguro te agrada 
que Aki también colabore con su 
columna de la página 42. 


ALEJANDRO ESTEVEN 
SAN FERNANDO, BUENOS AIRES 


Nos felicita y considera que la revis- 
ta no es tan costosa, porque viene 
con un muñeco que sale más caro. 
Pregunta si vendrá otro póster del 
Mortal Kombat. Ya apareció uno 
con los personajes y te promete- 
mos uno doble de Mortal Kombat 
IL 


PABLO GREYDLO 
CAPITAL FEDERAL 


Nos dice que le gusta mucho la re- 
vista, especialmente el comic. Le 
agradó el reportaje a los Ramones y 
la columna de Liberato Verdi. Gra- 
cias. El Licenciado necesita que lo 
mimen. Si hay un comic de Mortal 
Kombat Il, te lo comunicaremos de 
inmediato. Escribís muy bien a má- 
quina. 


MAXIMILIANO EZEQUIEL 
PASCUA 4 Años 
LOMAS DEL MIRADOR 


La carta la escribe alguno de sus pa- 
pis. Nos dice que le gustan mucho 
los muñecos y que la revista que le 
compra papá se la lee mamá. Apro- 
vecha para saludar a su primo Juan 
Manuel Romero, que tiene 9 años y 
le dice que lo quiere mucho. 


PABLO MELLI 
SAN MARTIN 


salieron en el N* | de la revista. Los 
socios del Club, tal como querés, 
tendrán credencial. Anotamos tus 
trucos y lo agradecemos. Trataremos 
de que no se nos escape ningún 
error en los “trucos”. Te agradece- 
mos tus elogios. Como ves, este nú- 
mero tiene más páginas todavía. 


AICA PAE AA DS 
AL 
TNA AO EL 
Interior Tel.: 304-9377 


MARTIN RODRIGUEZ /3 años 
ROSARIO 


Gracias por los elogios para el pro- 
grama y la revista. El comic no pue- 
de pasar, lamentablemente, de las 
páginas que tiene. Vendrán más pos- 
ters, cada uno a su tiempo, y todos 
los trucos que pedís. 


RAMIRO UVINA 
GLEW 


No quiere que le demos tanta im- 
portancia al fútbol. Ramiro, ¡es el 
año del mundial! En las páginas de 
TOP TRICKS tendrás, poco a poco, 
todos los trucos. También tendrás 
información de la película de Street 
Fighter Il. Tené en cuenta que esta 
revista trata de cumplir con todos 


los chicos; por eso está abierta a 


muchos temas. Nos gusta tu idea 


sobre el ranking de libros y revistas. 
Los trucos de Johnny Cage que pedís 


El ranking de revistas por ahí lo ga- 
namos nosotros. 


JULIANO EMMANUEL NUÑEZ 
12 años. MAR DEL PLATA 


Manda unas cuantas preguntas e in- 
quietudes, que trataremos de res- 
ponder. 1) Los posters tendrían que 





ser más grandes. Ya son más gran- 
des. 2) ¿Por qué el programa va por 
la mañana, de lunes a viernes? Por- 
que así lo decidió el canal. Vos no 
podés verlo. Otros, sí. 3) ¿Va a salir 
con la revista el muñeco Re ? Es- 
tamos en tratativas. 4) El muñeco 
que me tocó a mí tenía la pintura al- 
go corrida. Tendremos MUY en 
cuenta tu observación. 5) La revista 
tiene que ser más grande. Como no 
puede ser más grande, tiene más 
páginas. 6) ¿Qué van a poner en lu- 
gar del comic? Por ahora, el Comic 
de Dragon Ball. 7) ¿Por qué no ha- 
cen concursos de historietas? Bue- 
no, no es nuestra especialidad. 8) 
No está de acuerdo con el TOP 
KIDS TOYS. Votá. Tu voto vale. 


GUSTAVO A MARQUEZ 
CORDOBA 


Recibimos tus cartas (las del 13 y el 
14 de junio). Tendremos en cuenta 
tus sugerencias (sortear revista en- 
tre los socios). El comic no puede 
ser más largo. Como dijimos mu- 
chas veces: Sl tendrán, en su mo- 
mento, los muñecos de Goro y 
Shang Tsung. Gracias por todos los 
elogios, Gustavo. 























































de JUJUY (el prog 


CAPPA, de BELLA VISTA (Bienve- 
nido al club). LUIS VALDIVIA, de 
CAPITAL (dice Liberato que a ver 
_ si le decís “pavo” en la cara). Rl- 
CARDO DANIEL TOLOSA (una 
de esas tenemos la colección de 
muñecos de MK II). MAXIMO RE- 
LLER, de LOMAS (Feliz cumplea- 
ños y en estas mismas páginas te 


decimos como conseguir los nú- 


meros atrasados). FEDERICO MI- 
- RANDA, de SANTIAGO DEL ES- 
TERO (Los luchadores de MK son 
9 con Goro y Shang Tsung). LIO- 
NEL F AMARANTI, de TIGRE 

(Bárbaro Scorpion). ADRIAN G. 
CABRERA, de QUILMES OESTE. 
MIGUEL LUNA, de GLEW (dice 
que Liberato está loco, pero le 
manda saludos). FEDERICO PE- 
DROZO, de FORMOSA (gracias 
por no perderte ninguna revista). 








“sar eso de las letras de can- 





CAPITAL. ENRIQUE BARTOLI, de 
LA PLATA (gracias por det 









ADRIAN GUSTAVO ALVAREZ 


14 años 
Uspallata 620. (CP 1744), La Perlita, 
Moreno, Prov. de Buenos Aires. 


Srande!). MATIAS JESUS ES- Espera que le escriban. “Si son eno 


MEL. 9 ano. de BECA pa ES Mor 
DRO HECTOR CREMONIN, de - 
SAN PEDRO, jujuy. OMAR Ca- JULIANO EMMANUEL MOÑIZ 
BALLERO (tu pregunta se la pasa- [2 años 
mos : a Emiliano. Vamos a ver que DEAN FUNES 2985 62 B, (7600) 
ne - dice). CARLOS RIVOIRE, de RO- MAR DEL PLATA. 


SARIO. LUCAS JAVIER GUERREI- 


a Creemos que anda bus- 
RO (¿sabés que vamos a pen- 


cando novia... o una 


: o : amiga. 
ciones? Por ahí en el pró- 


ximo número). JUAN 
MANUEL DE URQUI- 
de MAR DEL 

A (gracias por 


VIA, CHUBUT 
(trataremos de 
ir cumpliendo. 
con todas 

sus suge- 

rencias). 

FERNANDO 
de SALADAS, 
CORRIENTES 
(no vamos a 
hacer Game Over, 
por lo menos hasta la última 
página). WALTER PUCCIA, 
13 años (gracias por lo que 
decís). HERNAN PORTO, de 
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¿Cuáles son las secciones que más te gustan de la revi : 


O 
ss 
Al a 


O 


¿Qué mejora O nueva sección te gustaría 
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El sorteo se realizará el Último sábado de agosto sí el Programa TOP KIDS ct de l5a16 10 
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Estamos Dead un ol entre 
todos y este club tiene que estar al 
«servicio de los socios, ¿Quienes son 
los .socios? Los lectores de Top Kids 
que mandaron el cupón de 
- inscripción y que pronto recibirán 
Su credencial. 


UNA CREDENCIAL PARA SABA SOcI0 

Si no tenemos “credencial”, dalt: o “ficha”, cómo vamos a 
demostrar que somos socios? La revista y el programa TOP. 

KIDS, por lo tanto, te enviarán a tu casa esa credencial con una 
nota donde te contaremos algo má sobre el club. En la tarjeta: plastificada figurará tu 
nombre, dirección, número de documento, y fecha de nacimiento. Y, claro, también el 


número de SOCIO. De todas maneras para el club no vas a ser un número, vas a ser un 
amigo con nombre y apellido. 


HACETE socio 


- Claro que seguiremos publicando la solici- 
tud. Cada nuevo lector de TOP KIDS podrá 
asociarse, Y si, por alguna triquiñuela del pa- 
peleo, la computadora, el correo y el desti- 


ner pci que todo on 


poder pedirla de nuevo. Eso sí: hay que te- 


EL CLUB TOP KIDS TIENE UN SOCIO EN 
CADA PIBE. UNA PREGUNTA: ¿ACEPTA- 


¿QUE VENTAJAS TENDRA 
EL SOCIO TOP KIDS? 
Entre todos ustedes hicieron una lista inter- 
minable de servicios que un buen club debe 
ofrecer a su asociado. Reuniones, visitas, des- 
cuentos, etc.. Y desde el próximo número, 
cuando ya tengas tu credencial de socio, pu- 
blicaremos en esta misma página las primeras 
ventajas para que las aproveches. Poco a po- 
co, con gestiones que ya iniciamos y con la 
ayuda de los amigos de TOP KIDS, verás 


crecer esa lista de ventajas. Por ahora te de- 
cimos: BIENVENIDO AL CLUB TOP KIDS. 


LOS CUPONES QUE . 
ENVIASTE 


ms cupones a nuestras direcciones y 
esos cupones se seleccionan a medida que 
llegan. Tu voto vale y modifica los rankings. 
Participás con otro en los o anuncia- 


dora, sino estaríamos colnda con Ad de- 
- dos y con una montaña de papelitos en me- 
dio de la oficina, 

En otras palabras: quedate tranquilo que cada 
uno de tus da de un destino a 


MOS CHICAS! CREO QUE NO TENDRE- 


o e LOS PRIMEROS pe 


no no recibís tu credencial de entrada, vas a 
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ABRIGO, Gerardo Matía (La Plata) + AGUILAR, Ariel Esteban (Villa. — (Castelar) » FIGALLO, Nicolás Alejandro (Ramos Mejía) » FIGUE- — PASTORINO, César Rubén (Yerba Buena) + PAZ, Lucas Ricardo 
ROA, Atíel Fernando (Capital) - FORCINITO, Guido Daniel (Capi (Béccar) » PELOSO, Diego Hernán (Santos Lugares) * PERALTA, Lila 
tal) * GADADI, Jair Omar (Rojas) « GAGLIARDO, Miguel Angel — Elizabeth (Lanús Este) + PEREGO, Juan Luis (Posadas) * PETRINI ES- 
(Santos Lugares) + GALIANO, Emiliano B. (General Rodríguez) + CANDE, Daniel Eduardo (Lomas de Zamora) * PIANTIERI, Alexis | 
GALVEZ, Gerardo Nicolás (Punta Alta) « GERACIOS, Nicolás Mi Dario (Merlo) + POLITO, Mariano A. (Capital) + POPP, Jorge Daniel 
guel (Buenos Aires) + GÍGENA, Carlos Alberto (Monte Grande) + (Ituzaingó) - PUGACH, Federico (Villa Adelina) « PUIG, Gonzalo M. 
GIMENEZ, Dario Eduardo (Morón) + GONZALEZ, Damián L. (Ra= — (Caleta Oliva) + QUIROGA, Diego Angel (Florencio Varela) « QUÍ- 
mos Mejía) « GONZALEZ, Rubén Dario (JL. Suárez) « GONZALEZ, — ROGA, Matias Agustín (Parana) + RAMIREZ, Lisandro G, F. (Capital) 
Diego (Ituzaingó) » GONZALEZ, Adrián (Ramos Mejía) « GONZA- + RESLAN, Lucas (Capital) + REVOL, Luis Andrés (Mendoza) » RIVE- 
LEZ, Carlos María (Formosa) + GONZALEZ, Pablo Nicolás (Campa- RO, Federico José (Morón) « RODRIGUEZ, Guillermo Fernando (Y. 
na) * GRECO, José María (Capital) + GRILLO, Maximiliano (Rio Ga- — Ballester) « RODRIGUEZ, Cristian Sebastián (Pilar) * ROMERO 
llezos) - GRUPALLO, Pablo (Capital) » GUELLER, Victor (Capital) + GOMEZ, Jorge Antonio (La Rioja) + ROVELLI, Juan Horacio (Capi- 
GUIMAREY, Gonzalo Agustin (Capital) « HERRERA, Lucio González tal) » RUBEN, Javier Justo (Santa Fe) + RUBIO, Leonardo (Capital) + 
(Capital) + IASPARRA, Federico (25 de Mayo) + INDEPENDENCIA, — RUIZ MANCILLA, Martin Ignacio (Capital) + RUSO, Fernando Ga- 
Messina (Capital) « JEANSALLE, Alexis M. (Rawson) + JIMENEZ, — briel (Bernal Oeste) * SALOMONE, Matías Javier (Rafael Calzada) * 
Leonardo Esteban (S.Francisco Solano) + JUSTO, Lucas Eloy (Capital) — SAN LUIS, Leonardo H. Vera (Quilmes) * SANDRONI, Nañuel (San 

+ KOHOUTEK, Federico Leandro (Capital) » LABAT, Nicolás García. Fernando) « SANTAMARÍA, Alejandro López (Rawson) + SARSA- 
(Capital) + LEDESMA, Antonio Martín (Capital) » LIZONDO, Patri- TO, Yamil Omar (San Justo) « SATO, Damián Orlando (Pocitos) * 
cio David (Don Torcuato) « LOPEZ, Eduardo David (Tablada) «LO- — SBRASCINI, Pablo Daniel (San Martín) + SCORPATI, Renzo Alejan- 
RENDEAU, Roberto Felipe (Salta) « LUGO, Ruben Lescano (Ezpele-— dro (Ensenada) + SENA BUSSETTI, Gabriel Ezequiel (Capital) + SH. 
ta) * LUPPANI, Lucas Javier (Capital) + MAJALE, Ezequiel (Ramos 


Libertad) + ALTENHORDT, Mi (Florida) + ALVARENGA, 
¡Alejandro (Beccar) + ALVAREZ, Adrián Gustavo (Moreno) * ALVA- 
REZ, Eduardo (Burzaco) + AMERIKANER, Daniel (Capital Federal) * 

AMILCAR, Javier Miguel (Capital) - ANDRADA, Pablo Maximiliano 
= (Banda del Rio Sli) + ARGOTE, Ignacio Andrés (Vicente López) « 

ASUNTO, Damián Jacinto (Caseros) » AVALOS, Julio Alejandro 
(ER. del Valle de Catamarca) » BAHAMONDE, José Luis (Cañada 
Seca) * BALCAZAR, Mario R. (Capital) « BALL, Jhonatan Javier (Hur- 
lingham) + BARREA, Diego Sebastián (San Martín) + BASIGALUZ, Li- 
ber Rossetti (Caseros) + BAVARO, Pablo Alejandro (Ezpeleta) * 
BELTRANDO, Sebastián (Perez) » BENITO ACOSTA, Cristian Ed- 
gardo (Burzaco) * BERTELLI, Rentao (San Miguel de Tucumán) + 

BLANCO, Cristian Daniel (Virrey del Pino) + BLASCO, Exequiel Es- 
cuer (Capital) * BONNET, Christian Javier (Castelar) + BOZZO, 
Santiago (Capital) + BRAGADINI, Carlos Néstor (Capital) » BRANS, 
Jonatan Andrés (Capital) * BRUGNA, Patricia Luján (El Palomar) * 

CABEZAS, Gabriel Nicolás (SS. de Jujuy) + CABEZAS, Matías Fer= 


Jorge (Bella Vista) » CARBALLO, Gastón Jeremías (Rio Cuarto) * 
CARRELLI, Nicolás (V: Madero) + CASA, Ernesto Alejandro (Capi- 


tal) + CASTELO, Sebastián e (Capital) * CATALANO. Ignacio 
Andrés (Capital) + CENTURION, Gustavo Marcelo (Capital) + 

CERGNEUX, Sebastián Gabriel (Santa Fé) + CIPOLLA, Diego An- 
-drés (Tapiales) + CIURO, Pablo Andrés (Rosario) - COLOMBERA, 
Javier Ni: (Wilde) + CONICELLI, Rubén Adrián (Hurlingham) + COR= 
DERO, Carlos Ignacio (Moreno) - CORDOBA, Marjano (Merlo) * 

CORONEL, Cristian Daniel (Castelar) + CUELLO, Sebastián Omar 
(Adolfo Sordeaux) + DARDERES, Enrique Maitas (Campana) » DE- 
VIS, Pablo Alberto (Capital) + DIEGUEZ, Ezequiel Fernandez (Capi- 
tal) * DI FABIO, Marcelo Miguel (Lanus Este) « DO PAZO, Leonar- 
do]. (Muñiz) * DUPLAN, Guillermo (Carlos Paz) » DUPLES, Matias 
Jorge (Capital) + ERCOLE, Facundo (Rosario) * nz Sebastián 
(Capital) + ETEROVIC, Sebastián (San Miguel) + FERNANDEZ, Lau- 
taro Ezequiel (Merlo) » FERNANDEZ, Hernán S. (Avellaneda) + FER= 
NANDEZ, Fernando Martin (Avellaneda) + FERNANDEZ MARTÍ 
NEZ, Federico Alberto (Goya) » FERRARO, Germán Martín (Aldo 


i 
: 
¿ 
| 
| nando ($5. de Jujuy) + CAPITANI, Pablo Damián + CAPPA, Eugenio 
3 
¿ 
j 
7 
: 
¿ 
j 
j 
A FERREYRA, Germán (Berazategui) + FERRONI, Antonio 


Mejía) » MARINELLI, German Gino (Lomas de Zamora) * MARRE- 
RO, Gabriel Rodrigo (Tigre) » MARTIN, Gustavo Ariel (Rosario) + 
MARTIN, Carlos Washington (Albardon) » MARTINEZ-LOMBAR- 
DI, Joaquín Horacio (Capital) * MASCANFRONDI, Nicolás (More- 
no) « MENASCHES, Maximiliano (Capital) » MENDEZ SALGADO, 
Emiliano López (San Martín) » MERCHED, Rubén José (Guernica) * 
MOLINA, Javier Rafael (La Calera) + MOLINA, Lucas Ezequiel (Lanús 
Oeste) + MOLINA, Darío Germán (Córdoba) » MORAN Y FLORES, 
Tomás (Concordia) « MOTIS, Pablo (Grand Bourg) + MOURENZA, 
Francisco Javier (Choele Choele) + MUJICA, Elio (Rosario) + MUL 
NIESA, Pablo Tomás (Hurlingham) + NELLI, Pablo (San Martin) * 
NOVELLO, Juan Manuel (S. Fernando) - ORLANDO, Lucas Eduardo 
(La Plata) « ORLANDO, Martín Ignacio (La Plata) + ORTIZ, Walter 
Gastón (Quilmes Oeste) » OSMAR, Abalo Gabriel (Ezpeleta) + PA- 
DOSTROIC, Maximiliano (Capital) * PAEZ, Emiliano Gastón (Capi- 
tal) * PANERO, Alejandro (1M. del Plata) + PARLERA, Sergio Della 
(Temperley) « PASCUA, Maximiliano Ezequiel (Lomas del Mirador) * 
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ROMA, Gabriel Alejandro (Rosario) + SOSA, Andrés Ignacio (Hur 
lingham) + SOTO, Gu lermo (Formosa) + SPUANTIERI, Nicolás 


(Merlo) + SUARES, Lourdes Natalia (Merlo) » SUAREZ, Leandro Ni- 
colás (Capital) » SUMARRIVA, Ignacio Britti (Haedo) » TARRIZO, 


Gerardo (Capital) + TOLABA, Sergio Oscar (Salta) - TORRE, José 


Andrés (Puan) * TORRES, Luciano (Tandil) * TRIPOLONE, Adrián 


(V. Madero) + ULISAGA, Walter Adrián (Sáenz Peña) + VAGAS, 
German R. (Castelar) « VAL, Gonzalo (Rosario) » VALDIVIA, Sebas- 


tián (Capital) + VALLEJOS, Gustavo Adolfo (Morón) » VAZQUEZ 
SCHODG, Nahuel Rodrigo (Tigre) 
Isidro) + VERA, Leandro Matías (Capital)  VIANTE, Bruno Andrés 


+ VENGERDO, Juan Pablo (San 


(Pehuajó) » VICCINI, Adrián A. (Bs. As) + VILLA, Claudio (Capital) + 


VILLA, Gastón Alejandro (Puente Carmona) * VILLAREAL, Jorge 

(Capital) * 

Santiago Miguel (Hurlingham) + YBAÑEZ, Luis Alberto (Temperley) 

» ZAMBRANO, Pablo (San Juan) + ZAPATA, Fernando Lucas (Quik- 
mes Oeste) » ZICCARDI, Lucas Lionel (V. Alsina) 


VIOTHI, Mariano Alberto (Moreno) » VIZAN GULIZIA, 











GOKU Y BULMA 
COMENZARON UN 
VIAJE FARA 

ENCONTRAR LAS 

SIETE BOLAS DE 
DRAGON QUE 

TIENEN EL PODER 
DE CONVERTIR 


UN DESEO EN 
REALIDAD 





“TENEMOS QUE 
ENCONTRA 
CUATRO 





"-MUUUUY 
/ BIEN..YA 


ALA MAÑANA 
SIGUIENTE .., 





ME SEPARE DE MU GRUFO 

Y ME PERDI. HACE UN 

AÑO QUE CAMINO EN BUECA 
DEL MAR, a 


CcQUIERES 
teve 
AL 
MAR” 





E E 
Aa OA 





LA RESPUESTA A 
ESTA Y MUCHAS ORÁS 


DAS ALAS LIDO Y 
(ES ZÁBADOZ a LAS 
15%, FOR. ATC. 
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uando los que somos grandes 
éramos chicos, la idea de lle- 
gar a la luna era algo muy, 
muy lejano. Decíamos por entonces: 
¡Uh! Eso va a ser para el año 2000. 
El año 2000 nos parecía tan remoto 
' como para ustedes, ahora, el año 
2050. Pensar que dentro de unos 
añitos, estaremos en el siglo XXI. 
Los primeros libros que nos apasio- 
naban por aquellos tiempos eran, 
claro, los de aventuras. Uno de los 
autores preferidos, el escritor fran- 
cés Julio Verne, que vivió entre 
1828 y 1905, había escrito a fines 
del siglo pasado su novela “Viaje a la 
luna”. Narraba allí la colosal aventu- 
ra de un viaje a nuestro satélite, con 





algún respaldo científico, y mucha, 


« 


1y 


se reirían mucho, | 
cería decididament 
gracias a la televisión 

















Eso es historia. 
Ocurrió en 1969. ¡Cuá 
pasó! ¡Venticinco años! | 
habían nacido y sus papás € 
o adolescentes. ¡Cómo se 
momento! El mundo ent 
pendiente del viaje. La radio 


mucha imaginación. En el cine, los 
vuelos a la luna, sirvieron de argu- 
mento reiterado. Un pionero, tam- 
bién francés, George Mélies, había 
creado un di- 
vertido y deli- 
rante viaje a la ' 
luna, en los pri- , 
meros años de 
este siglo. Ha- 
cia 1950, vimos 
otra película, 
“De la tierra a 
la luna”, que 
era más cuida- 
da, más realis- 
ta. Sin embar- 
go, si ustedes la 
vieran ahora, 


levisión seguían paso a paso 
operativo. En la NASA se re 
imágenes minuto a minuto, y 
podíamos ver lo que estaba : asar 
allá, en lo alto, a 384 mil y E 
kilómetros de la tierra. Y cua 
astronauta Neil Armstrong 

ue en o E a o 


¡Todos los cupones que lleguen 
para los sorteos del Arcade 
y de los cartuchos, también 


participarán en el sorteo de 










gamos ombre con este 
Eo os a cre: 


a de o la y de : . 
ser muy aburrida. 












efectos especiales. 
Con y DU Lame Boy 








GAME OVER 


ELA 


El próximo TOF KIDS estará sensacional. ¡Tendremos todos los trucos, todas 
las novedades, toda la información, poster, comic y todo lo demás! 


RAYDEN EN PERSONA 


Tendremos al popular dios del trueno 
CON su pinta, su historia y su figura arti- 
 Cculada. Los golpes exclusivos y sus fata- 
 lity, bien detallados. Gustavo Regalado 
nos adelanta cómo será, más o menos, 
la próxima tapa. ¡Ah! Se filtró una in- 
formación: parece que después de Ray- 
den, para septiembre, tendremos a la 
muchachita. ¡Sí! ¡Sonya Blade, la novia 
imposible del sabio loco! 


¿SABEN 
CUÁL SERA El GAME 
DEL PROXIMO MES? 


Nada menos que SUPER STREET 
FIGHTER 2 (SNES y Mega). El mejor 
juego de lucha de la historia. 
Y tendrás algo más sobre... las consolas: 
te vas a enterar de la cantidad de conso- 
las que existen en el mercado. Son mu- 
chas más de las que te imaginás. 


ABRIMOS LA GALERIA Y NOS 
ENCONTRAMOS CON ESTOS 
NUEVOS ARTISTAS DE 

TOP KIDS, 

CON USTEDES, 


LOS ARTISTAS... 
Jacobo 


Ortiz 


Ituzaingo 


| ? Gabriel Fabián Quirino 
Fernando Avalos Lomas de Zamora (10 años) Capital Federal 




















Y ACC 











Añora 
- podés jugar 
tus Juegos 
Bam 59/ 
50n 91 
Super Nintendo 
y vasos 
an el televisor 





